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Die folgenden Angaben sind den vom Anrnelder eingereichten Unterlagen entnommen 

Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 

@ Cornerzielles Spiel mit Globaler Vernetzungsmoglichkeit, wo nur Spielanteile gewonnen werden, die vom 
Hersteller in Umlauf gebracht wurden 

@ 1.) Spiel mit globaler Vernetzungsmoglichkeit. 

2. ) Es konnen nur Spielanteile gewonnen werden, die al- 
leine vom Hersteller ausgegeben wurden. 

3. ) Mitjedem Spiel das gewonnen wurde, steigt der Wert 
der Cipkarte. 

4. ) Jeder Spieler kann Anteile von seinem Punktekonto 
durch elektronische Umbuchung verkaufen. 
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Beschreibung 



und Spielkultur. 



Jeder Spieler besitzt ein Taschencomputer (Hardware), 
rter mittels einer Datenleitung mil einem oder mehreren Mit- 
spielern verbunden wird. Ein Teil der Software ist test in- 5 
stalliert; der Rest auf einem austauschbaren Datentrager, 
Chipkarte etc. 

Auf diesem Datentrager sind z. B. 10 Einzelspiele/Leben 
als Guthaben verbucht und seine Personlichen Daten abge- 
speichert. Jeder Einzelne Spieler versucht dern anderen ein 10 
Spielpunkt/Leben durch Gewinn zu nehmen um es bei sich 
zu verbuchen. Solange ein Spieler keinen Gegner hat kann 
er seine Spielstarke trainieren in dem er beliebig oft gegen 
seinen eigenen Computer spielt. 

Kommt es zu einem realen Spiel, (zwei Spieler verbunden 15 
mittels einer Daten/Steuerleitung) steigt die Spannung weil 
bei jedem verlorenen Spiel der Wert der Karte beim Verlie- 
rcr sinkt, bcim Gcwinncr abcr gut gcschricbcn wird (Wcrt- 
steigerung). Diese Datentrager mussen so ausgelegt werden, 
daG sie mehrere hundert gewonnene Spiele verbuchen kon- 20 
nen. 

Wer sein Spielguthaben verloren hat muB sich eine neue 
Karte kaufen, bzw. aufladen lassen, oder ein Conner gibt 
ihm einige Spiele ab, in dem er sie elektronisch von seiner 
Chipkarte auf die seine umbucht kann. 25 

Szenario 

Dieses Spielsy stern wiirde sich in alien Altersklassen so- 
wie Gesellschaftsschichten etablieren, und unter ihnen eine 30 
rege Kommunikation herstellen. Auch iiber Landergrenzen 
hinweg kann man weltweit eine Commerzielle Spielstruktur 
via Internet aufbauen. 

1) Man konnte so etwas wie ein dynamisches System 35 
aufstellen! 

Wenn z. B. ein Spieler mit einer neuen Karte (An f an- 
ger) gegen einen Favoriten spielt und gewinnt der 
schon uber 200 Spiele auf seiner Karte verbucht hat so 
bekommt er 5 Spiele gutgeschrieben, verliert er so wird 40 
ihm nur 1 Spiel abgezogen. 

2) Z.B. in Spielh alien steht ein Gerat wo 20 Spieler un- 
terschiedlicher Starke gegeneinander spielen, mit ei- 
nem Zufallsgenerator wird der jeweilige Gegenspieler 
dem anderen zugewiesen, eine echte Alternative zu den 45 
Spielhallen mit ihren Automaten. 

3) Das System hat eine gute Infrastruktur, so daB man 
es auch an den Computer anschlieBen und via Internet 
Weltweit damit spielen kann. 

4) Vom Hersteller wird eine elektronische Bank einge- 50 
richtet, die es ermoglicht Gewinn-Uberschusse auf sei- 
nem eigenen Kon to zu deponieren. 

5) Auf Grund dieser Konten wird eine Weltrangliste 
erstellt und Medien wirksam veroffentiicht. 

6) Dieses System bekommt eine groBe Eigendynamik 55 
wenn z. B. nach 20 Millionen verkaufter Chipkarten 
eine neue Generation von Spielen gestartet wird, und 
das vorherige gestoppt. 

So wird die Zahl der Gladiatoren immer kleiner doch 
das Punktekonto der ubergebliebenen Spieler immer 60 
groBer. 



Zusammenfassung 



1) Spiel mit Globaler Vernetzungsmoglichkeit. 

2) Es konnen nur Spielanteile gewonnen werden, die 
alleine vom Hersteller ausgegeben wurden. 

3) Mit jedem Spiel das gewonnen wurde steigt der 
Wert der Chipkarte. 

4) Jeder Spieler kann Anteile von seinem Punktekonto 
durch elektronische Umbuchung verkaufen. 



Patentanspriiche 

Commerzielles Spiel mit Globaler Vernetzungsmog- 
lichkeit, wo nur Spielanteile gewonnen werden, die 
vom Hersteller in Umlauf gcbracht wurden und durch 
ein elektronisches Spielerkonto zuruckgefuhrt werden, 
um anschlieBend eine comerzielle Vermarktung durch- 
zufiihren, gekennzeichiiet durch folgende Merkmale: 

a) nur Spielanteile gewonnen werden, die vom 
Hersteller in Umlauf gebracht wurden. 

b) mit jedem Spiel das zwischen zwei Personen 
ausgetragen wird, der Wert der Speicherkarte auf 
der sich die Spielanteile befinden, steigt oder fallt, 
je nach Ausgang des Spieles. 

c) die Spielstarke standig trainiert werden kann, 
ohne Spielanteile zu verlieren solange man gegen 
den Computer spielt. 

d) die einzelne Besitzer Spielanteile durch elek- 
tronische Umbuchung verkaufen konnen. 

e) vom Hersteller eine elektronische Bank einge- 
richtet ist die es dem Spieler ermoglicht groBere 
Uberschiisse seiner Spielanteile auf seinem Konto 
zu Deponieren. 

f) aufgrund der unter Pos. e) aufgefuhrten Ein- 
richtung, eine Weltrangliste der besten Spieler 
vom Hersteller aufgestellt wird, die comerziell 
vermarktet werden kann. 

g) daB durch Ausgabe spezieller Spielanteile, 
Vereine (z. B. Schachclubs) in der Lage sind Li- 
gas zu grunden die National und International via 
Internet gegen einander Spielen. 



Hierzu 1 Seite(n) Zeichnungen 



So konnen von Jahr zu Jahr die Spiele hoher stilisiert wer- 
den, die man wie Meisterschaften von Schachspielern kom- 
mcrzicll vcrmarktcn wird. 65 

Dies sind nur einige Beispiele, gernessen an den soge- 
nannten "Gameboys" und den neuen "Tamagotchis" ware 
dies, eine Erhebliche Steigerung an Globaler Spielfreude 
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Funktionsschema: Fig. 1.0 
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(1 ) Unterste Spielebene/ kein verlust von Punkten/ Trainigsspiel 

(2) Spieler gegen Spieler/einfaches Verbindungskabel 

(3) Spielertreffs/ Kontoabfragung/ Manschaftsspiel 

(4) PC anschluB/ Internet/ Weltweit spielen /Konto betreuen 
Weltrangliste abfragen/ Tuniere verfolgen 
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